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Conteúdo Histórico


			No chamado Mundo Antigo, na conhecida Idade Média, a sociedade medieval era composta por cleros (padres, bispos, papa), nobres (reis, condes, duques, cavaleiros) e servos (camponeses).


			A vida dos servos era composta apenas de obrigações (impostos e taxas): talha, corveia, banalidades, tostão de Pedro.


			Os cavaleiros medievais eram corajosos, justos, honestos e guerreiros.


			O poder da Igreja Católica era econômico, político e cultural. Baseados no teocentrismo (explicação religiosa para todas as coisas) dificultando os avanços da ciência.


			Excluídas e perseguidas na Idade Média, as bruxas eram torturadas e queimadas, assim como os leprosos eram isolados nas florestas.


			A Idade Média teve início na Europa com as invasões germânicas (bárbaras), no século V, sobre o Império Romano do Ocidente. 


			Essa época estende-se até o século XV, com a retomada comercial e o renascimento urbano.


			A Idade Média caracterizou-se pela economia baseada na economia rural, enfraquecimento comercial, supremacia da Igreja Católica, sistema de produção feudal e sociedade hierarquizada.


			Prevaleceram na Idade Média as relações de vassalagem e suserana. O suserano era quem dava um lote de terra ao vassalo, sendo que este último deveria prestar fidelidade e ajuda ao seu suserano. O vassalo oferecia ao senhor, ou suserano, fidelidade e trabalho, em troca de proteção e um lugar no sistema de produção. As redes de vassalagem se estendiam por várias regiões, sendo o rei, o suserano mais poderoso.


			Todos os poderes jurídicos, econômicos e político concentravam-se nas mãos dos senhores feudais, donos de lotes de terras (feudos). A sociedade era estática (com pouca mobilidade social) e hierarquizada. A nobreza feudal (senhores feudais, cavaleiros, condes, duques, viscondes) era detentora de terras e arrecadavam impostos dos camponeses. O clero (membros da Igreja Católica) tinha um grande poder, pois era responsável pela proteção espiritual da sociedade. O clero era isento de impostos e arrecadava o dízimo. 


			A terceira camada da sociedade era formada pelos servos (camponeses) e pequenos artesãos. Os servos deviam pagar várias taxas e tributos aos senhores feudais, tais como: corveia (trabalho de três a quatro dias nas terras do senhor feudal), talha (metade da produção), banalidades (taxas pagas pela utilização do moinho e forno dos senhores feudais). A economia feudal baseava-se principalmente na agricultura. 


			Existiam moedas na Idade Média, porém eram pouco utilizadas. As trocas de produtos e mercadorias eram comuns na economia feudal. O feudo era a base econômica deste período, pois quem tinha a terra possuía mais poder. O artesanato também era praticado na Idade Média. A produção era baixa, pois as técnicas de trabalho agrícola eram extremamente rudimentares. O arado puxado por bois era muito utilizado na agricultura. 


			Na Idade Média, a Igreja Católica dominava o cenário religioso. Detentora do poder espiritual, a Igreja influenciava o modo de pensar, a psicologia e as formas de comportamento nesta época. A igreja também tinha grande poder econômico, pois possuía terras, em grande quantidade, e servos trabalhando nelas. Os monges viviam em mosteiros e eram responsáveis pela proteção espiritual da sociedade. Passavam grande parte do tempo rezando e copiando livros e a Bíblia.


			A guerra na Idade Média era uma das principais formas de obter poder. Os senhores feudais envolviam-se em guerras para aumentar suas terras e o poder. Os cavaleiros formavam a base dos exércitos medievais. Corajosos, leais e equipados com escudos, elmos e espadas, representavam o que havia de mais nobre no período medieval.


			A educação era para poucos, pois só os filhos dos nobres estudavam. Esta era marcada pela influência da Igreja, ensinando o latim, doutrinas religiosas e táticas de guerras. Grande parte da população medieval era analfabeta e não tinha acesso aos livros.


			A arte medieval também era fortemente marcada pela religiosidade da época. As pinturas retratavam passagens da Bíblia e ensinamentos religiosos. As pinturas medievais e os vitrais das igrejas eram formas de ensinar à população um pouco mais sobre a religião. Podemos dizer que, no geral, a cultura medieval foi fortemente influenciada pela religião. Na arquitetura destacou-se a construção de castelos, igrejas e catedrais.


			No século XI, dentro do contexto histórico da expansão árabe, os muçulmanos conquistaram a cidade sagrada de Jerusalém. Diante dessa situação, o papa Urbano II convocou a Primeira Cruzada (1096), com o objetivo de expulsar os “infiéis” (árabes) da Terra Santa.


			Essa batalha, entre católicos e muçulmanos, durou cerca de dois séculos, deixando milhares de mortos e um grande rastro de destruição. Ao mesmo tempo em que eram guerras marcadas por diferenças religiosas, também possuíam um forte caráter econômico.


			Muitos cavaleiros cruzados, ao retornarem para a Europa, saqueavam cidades árabes e vendiam produtos nas estradas, nas chamadas feiras e rotas de comércio. De certa forma, as Cruzadas contribuíram para o renascimento urbano e comercial a partir do século XIII. Após as Cruzadas, o Mar Mediterrâneo foi aberto para os contatos comerciais.


			Em meados do século XIV, uma doença devastou a população europeia. Historiadores calculam que aproximadamente um terço dos habitantes morreram desta doença. A Peste Negra era transmitida através da picada de pulgas de ratos doentes. Estes ratos chegavam à Europa nos porões dos navios vindos do Oriente. Como as cidades medievais não tinham condições higiênicas adequadas, os ratos se espalharam facilmente. 


			Após o contato com a doença, a pessoa tinha poucos dias de vida. Febre, mal-estar e bulbos (bolhas) de sangue e pus espalhavam-se pelo corpo do doente, principalmente nas axilas e virilhas. Como os conhecimentos médicos eram pouco desenvolvidos, a morte era certa. Para complicar ainda mais a situação, muitos atribuíam à doença a fatores comportamentais, ambientais ou religiosos. Após a Peste Negra, a população europeia diminuiu muito. Muitos senhores feudais resolveram aumentar os impostos, taxas e obrigações de trabalho dos servos sobreviventes. 


			Muitos tiveram que trabalhar dobrado para compensar o trabalho daqueles que tinha morrido na epidemia. Em muitas regiões da Inglaterra e da França estouraram revoltas camponesas contra o aumento da exploração dos senhores feudais. Combatidas com violência por partes dos nobres, muitas foram sufocadas e outras conseguiram conquistar seus objetivos, diminuindo a exploração e trazendo conquistas para os camponeses.


		




		

			
Leia essas profecias com atenção...
E se for livre de mente entenderá!


			No alinhamento dos planetas antigos, contos descobertos sobre as areias da ampulheta do tempo se revelam as suas faces lendárias, trazendo revelações escritas por umas criaturas imortais, conhecidas pelos antigos deuses nórdicos como Triver.


			Pos esse nome representa sábio líder dos dragões, que relata aqui uns contos épicos, que vão além da sua imaginação mortal, caro leitor.


			Essas lendas percorrem sete pergaminhos, porém um só destino, revelando uma única alma humana a cada sete mil anos do círculo da maldição do dragão negro, pois se escolhido terá sua essência entre a luz e a escuridão. 


			Por isso seu ser, como muitos ao longo dos séculos, foi escolhido por essa criatura imortal, destinando as profecias.


			Para fazer algo que sua essência ainda desconhecia, mas já estava destinada através dos séculos, antes de sua existência, por este dragão, conhecido como Triver que movimentava sua peça no tabuleiro do destino escolheu cavalheiro que reluz chamas de sua virtude 


			Entenda, leitor, que esta profecia é revelada e serviria para um único propósito que é impedir que mais uma vez as asas da escuridão encobrissem as estrelas que iluminam a noite.


			A lendária cruzada durante esses capítulos será forjada e unificada para lhe dar um conto épico jamais lido por um mortal aqui nessa existência.


			O lendário medalhão tem que ser unificado a cada sete luas em sete mil anos em um místico oculto medalhão, que durante séculos foi guardado por sete guardiões místicos. Estes que até mesmo o imortal rei dos dragões desconhece suas faces por terem ter sido escolhidos pelos deuses nórdicos.


			Entenda que somente este místico pergaminho escrito por Triver, rei dos dragões com sangue das ninfas de Vênus, poderá indicar o caminho que o mortal cavaleiro terá que seguir. Ele tem somente sete luas para recolocar os sete fragmentos do medalhão no altar, que deverão ser unificados e recolocados no portal das montanhas de Damasco. 


			Por trás de seus portões em chamas, se oculta um ser maligno, um dos mais sábios e diabólicos dragões que já existiu. Temido conhecido pelos dragões como Tiamate. Somente o cumprimento dessa profecia poderá impedir que a alma deste dragão conhecido por Tiamate, diabólico dragão de sete cabeças, se liberte das profundezas do seu sepulcro profano.


			Para explicar como tudo começou: 


			Há milhares de séculos, antes de tudo acontecer, o mundo era de deuses dragões. Um dia Triver, sentado em seu trono, foi alertado sobre uma traição. Tiamate planejava uma guerra contra os humanos quebrando o tratado de trégua. O Dragão Negro, conhecido como Tiamate, resolveu em confronto ferrenho de titãs enfrentar o próprio Triver, rei dos dragões, que conseguiu tombar o grande dragão diabólico de sete cabeças.  Dizimou seu corpo e aprisionou sua diabólica alma nas profundezas das chamas da montanha de Damasco, que fica numa ilha isolada de Vanuer. O último grito de Tiamate jurava vingança e que voltaria das chamas conduzido pela escuridão. 


			Então tu, caro leitor, entenda que depois de todas essas revelações apenas deixes o dragão voar nos vales de sua imaginação, pois em cada página, terás uma revelação que lhe surpreenderá com emoção nas batalhas e criaturas místicas, que andam pelos seus pesadelos, todas as noites de sua existência mortal.


			As fronteiras dessa épica saga irá lhe enfeitiçar. Lembre-se, porém, de que os pensamentos quando se transformam em palavras, são imortais, nossas existências, não!


		




		

			
A revelação dos primeiros pergaminhos milenares de lenda mística 


			Segundo relatos das escrituras dos antigos manuscritos místicos de Triver, o Rei dos Dragões, tudo começou na antiga Vanuer, em meados de uma época feudal e misticamente medieval.


			Uma era de cruzadas conhecida como a temida era das trevas. A trama iniciasse no sétimo círculo lunar, quando um mortal, conhecido naquelas províncias como Ripper, resolve sair de seu feudo, chamado Maltimor, para fazer mais uma de suas caçadas pela floresta de Willard.


			Cavalgando velozmente em seu imponente corcel negro, ele desce a Colina das Almas e entra na floresta. Olhando atentamente ao seu redor, esse destemido cavaleiro avista ao longe um cervo. 


			Inicia-se, então, sua caçada. Prestes a alcançar sua presa, algo desvia, repentinamente, sua atenção para o lado, um vulto de aparência humana. 


			Fixando o olhar, para seus olhos se acostumarem à penumbra, ele começa a detalhar o que antes era só um borrão e distingue um corpo caído ao lado de uma árvore. Ripper acha aquilo suspeito e imediatamente puxa as rédeas de seu cavalo esquecendo-se da caça. Cauteloso, o cavaleiro de Maltimor empunha sua espada para, só então, aproximar-se. 


			Daquela distância, ele avista uma flecha enterrada no ombro do estranho moribundo. Uns leves toques na rédea e o cavalo dão mais alguns passos, agora Ripper também consegue ver sangue ao redor dele. 


			Tenta inutilmente divisar-lhe a face, pois o capuz do manto que usava a cobria completamente. Ripper, observando atentamente, desce da cela do seu corcel, abaixa-se e toca o corpo. 


			Dá um sobressalto devido à rápida reação do moribundo que lhe agarra um braço: 


			— Bastardo. Quase te transpasso com minha espada — murmura Ripper.


			Seus olhares se cruzam. Ripper observa que os olhos do pobre homem brilhavam na escuridão daquele capuz feito duas bolas de fogo. 


			E com uma voz ofegante o moribundo se dirige a Ripper: 


			— Escute-me! A morte aproxima-se velozmente, cavaleiro. Por isso não me resta muito tempo. Fui destinado aqui devido ao poder místico que possui minha alma. E agora, olhando atentamente o brilho dos seus olhos, vejo que meu esforço não foi em vão. Tu és o cavaleiro que estava procurando. Devo entregar-te esse Pergaminho Místico que foi escrito por Triver, o Rei dos Dragões. Tu foste o escolhido para cumprir a missão contida neste pergaminho. Por favor, isto não deve cair em mãos erradas ou o mal e a tirania dominarão todo o mundo. Então siga. Vá. Cumpra tua missão mística e não se preocupe comigo. Ande, pois os cavaleiros da morte, do obscuro feudo Marduck, liderados pelo impiedoso lorde Falker logo estarão aqui atrás disto.


			Então o presságio daquele ser agonizante concretiza-se subitamente nas profecias de suas palavras. E em meio às robustas árvores da floresta, surge a morte vindo velozmente em forma de uma flecha que acerta no peito do moribundo salpicando o rosto de Ripper com sangue.


			Agonizante ele entrega o pergaminho nas mãos do guerreiro e perde os sentidos. Em meio àquela situação de risco, o guerreiro de Maltimor escuta galopes se aproximando e apura seus sentidos. Olha ao redor e vê-se em desvantagem para enfrentar os obscuros guerreiros que se aproximam. 


			Com a excitação fluindo em seu corpo, Ripper, num único movimento, pega seu elmo, coloca-o em sua cabeça, monta seu corcel negro rapidamente.


			Com uma retirada estratégica em direção à floresta, aprofundando-se cada vez mais na densa vegetação, o cavaleiro acha e segue a trilha que o levará rumo ao castelo de Maltimor.


			Pouco depois chega ao local da fatídica morte do estranho encontrado por Ripper, o chefe da guarda de Marduck, o impiedoso Lorde Falker.


			Cruel e temido entre muitas tropas, ele olha para o corpo do pobre homem, que se esvai em sangue, e brami aos seus guerreiros: 


			— Maldito! A flecha o acertou, mas não foi suficiente para impedi-lo de entregar o pergaminho sagrado! Quem era o miserável a quem ele o entregou? Estava tão próximo de minhas mãos!


			Temerosos os guerreiros parecem não mexer sequer um músculo. E como se resmungando consigo mesmo Falker continua:


			— Agora o Rei Servick me esfolará vivo. Por causa deste maldito plebeu não levarei de volta o pergaminho que ele usurpou do feudo de Marduck.


			Um de seus homens interfere dizendo: 


			— Lorde? Estou ouvindo os trotes de um cavalo e não está muito longe daqui. 


			Falker furiosamente olha para seus guerreiros e rapidamente dá a ordem: 


			— Vamos! O que estão esperando, inúteis!? Atrás desse maldito! Achem-no!


			Após algum tempo cavalgando pela floresta Willard, aquela tropa infernal e seu líder impiedoso avistam Ripper. Este já cavalgando num campo aberto, ostenta sua imponente armadura de prata. 


			Falker aponta sua espada e grita: 


			— Pare aí mesmo, profano!


			Ripper não lhe dá ouvidos e continua o seu trajeto rapidamente, e sem perceber deixa cair seu elmo. 


			Um pouco adiante ele despista seus algozes entrando numa trilha que só ele conhecia. O cavaleiro some em meio às névoas da floresta.


			Quando Falker perde-o de vista, furioso ele começa a subir em sua montaria para retornar em busca de reforços, olha para onde se encontrava o cavaleiro e vê algo reluzindo no solo. 


			O tirano segue, então, em direção ao objeto. Ao aproximar-se se depara com o elmo daquele misterioso guerreiro e, observando bem o brasão que estava gravado no elmo, diz:


			— Acho que sei pra onde esse maldito cavaleiro foi. Agora me escutem. Vamos buscar reforços.


			Imediatamente todos os guerreiros obedecem às ordens do seu impiedoso líder.


			Enquanto isso, longe dali, Ripper chega a Maltimor e ainda cavalgando velozmente grita para seus guardas:


			— Desçam a ponte! 


			Imediatamente Tiger, o chefe da guarda do castelo, ordena para que seus guardas baixem a ponte. Quando a ponte baixa surge pelos portões do castelo o imponente guerreiro.


			Tiger corre até Ripper e logo diz: 


			— O que aconteceu? 


			— Nada, apenas pensei ter visto algo — responde Ripper friamente. — Leve meu cavalo para a cocheira, vou descansar em meus aposentos.


			Com passos rápidos Ripper sobe as escadas do salão real e vai aos seus aposentos. Chegando ao quarto, ainda trêmulo e confuso, ele aferrolha a porta e começa a ler o pergaminho. 


			Assusta-se ao abrir o pergaminho e não encontrar nada. Porém de súbito, um sangue começa a fluir do centro do pergaminho formando as profecias em um antigo dialeto nórdico, que dizia:


			“A cada mil luas haverá um nobre guerreiro que terá a essência de seu coração entre a luz e as trevas. Virá de uma província distante e travará, com força e coragem, uma batalha contra as forças do traidor Arcanjo Lúcifer. Este se esconde no olhar de seus cervos que espreitam nas sombras e observam seus passos. Esse destemido mortal terá de fazer sua mais nobre cruzada em busca dos sete fragmentos sagrados de um amuleto, cada um guardado por uma entidade mística e espalhado por Triver por sete lugares desconhecidos. Este talismã é conhecido pelos deuses como Medalhão do Dragão Sagrado. Apenas os fragmentos poderão impedir que a maldição do terrível Dragão das Sombras, uma besta de sete cabeças, caia sobre a humanidade. Essa criatura gananciosa, tão forte quanto Triver e antes seu grande aliado, traiu sua confiança e tentou colocar os dragões contra a humanidade quebrando o tratado milenar de trégua que Triver fez com os humanos. Enfurecido, o Rei dos Dragões lutou furiosamente com o Tiamate nas chamas, subjugou-o e enterrou sua adaga no peito da fera. E como punição por sua traição aos reinos dos dragões, Triver transformou seu corpo em cinzas e lançou uma maldição condenando sua alma imortal a ficar lacrada durante sete mil luas no vulcão de Damasco. Somente esses fragmentos místicos mantêm sua alma maléfica e místicas presas nos portais profanos de seu sepulcro. Deve ser lembrado que a cada mil luas esses místicos fragmentos terão que ser unificados e recolocados no altar para que possa revitalizar a essência que lacra os portais místicos e com isso impedir que o espírito maligno de um dragão negro que foi banido do reino de Triver se liberte e cumpra sua vingança, cobrindo com sua sombra negra o mundo dos mortais. Seu legado fará da luz, trevas cobrindo a Terra numa noite de mil luas. E esse guerreiro que possui uma virtude singular no olhar terá somente sete luas para recolocar o medalhão no altar.”


			Após acabar de ler os relatos daquele místico pergaminho, surpreendentemente algo acontece e as letras começam a se fundir em uma poça de sangue no centro do pergaminho, formando um antigo mapa híbrico, que indica como chegar até o primeiro fragmento do Medalhão do Dragão Sagrado.


			Meio atordoado com o que acabara de ler, ele escuta batidas. Ainda tonto ele se levanta, deixando o mapa sobre seu leito e segue em direção à porta.


			Enquanto isso, longe dali, dentro daquele medonho castelo negro, no obscuro feudo que ficava nas províncias malditas de Sinistrer, Falker e suas tropas infernais entram pelos portões macabros do castelo negro.


			O tirano ao chegar desce de sua montaria e entra bruscamente na sala real para explicar os relatos de sua busca ao rei Servick de Marduck. 


			Ao adentrar ele encontra rei de Marduck sentado em seu trono ao lado de sua rainha, Morgana. Então, o tirano explica como perdeu o rastro do plebeu que lhe roubou o pergaminho. 


			Balbuciando diz: 


			— Corremos atrás daquele maldito, majestade. Nós acertamos uma flecha em seu ombro, porém aquele verme continuou correndo pela floresta por um tempo e acabamos perdendo-o em meio à névoa da floresta. Vasculhamos todos os cantos. Depois de algum tempo avistei de longe aquele repugnante plebeu conversando com um cavaleiro num bosque. Sem perder tempo um dos meus homens acertou-lhe uma flecha no peito, mas mesmo assim o desconhecido guerreiro que conversava com ele conseguiu subir em sua montaria levando o pergaminho consigo. Nós fomos atrás dele e o alcançamos num descampado. Mandei-o parar, mas ele correu e sumiu na névoa da floresta Willard. Procuramos e só encontramos este elmo que me levará até ele. E juro-te, oh majestade, trarei este pergaminho custe o que custar.


			Servick olha furiosamente para Falker e se aproxima. A respiração para. Quando estão apenas a um palmo de distância, o rei observa o brasão e analisa-o.


			Enraivecido esbraveja: 


			— Malditos sejam! Eu devia mandar decapitar suas cabeças, mas vou dar-lhes mais uma chance, e será a última! Observe bem e veja que este brasão é do feudo de Maltimor. É lá que está aquele bastardo do rei Rivard. Então preste bem atenção! Quero que vá imediatamente àquele reino e não volte aqui sem o pergaminho! Junte a maior tropa e ache-o custe o que custar! Ou eu juro pelo que me é mais sagrado que todos queimarão na fogueira! Bando de fracassados! Mais uma coisa... Não confie mais em plebeus, pois eles podem te roubar novamente.


			Lorde Falker, cabisbaixo, deixa a sala real e segue em direção ao aposento dos guardas.


			Com toda sua ira sendo descontada nos guerreiros ele grita: 


			— Atenção! Desafio quinze guerreiros a uma batalha mortal com o mais selvagem guerreiro deste feudo, eu!


			Quem sobreviver receberá algumas dezenas de moedas de ouro e será digno de acompanhar-me numa cruzada mortal que trará tantas riquezas que jamais sonharam. Mas se falharem, eu não serei piedoso e cortarei suas cabeças.


			Enquanto isso, longe dali, no castelo de Maltimor, Ripper se depara com sua irmã Lince, filha do rei Rivard. 


			Uma bela dama de olhos cor de esmeralda e cabelos cacheados tão ruivos como o sol em meio à fumaça. 


			Ela então o surpreende: 


			— Eu sei o motivo de sua aflição, caro irmão. Vamos para um lugar mais reservado. 


			Mas Ripper, impaciente, rebate: 


			— Não tenho tempo para suas tolices, Lince. 


			Ela o agarra no ombro e diz: 


			— Ouça-me! Eu vi tudo o que aconteceu na floresta! — Atônico Ripper perde a cor. — Estava colhendo amoras ali perto quando vi os guerreiros do clã de Marduck cavalgando rapidamente atrás de uma pessoa alvejada por uma flecha. Vi quando tu foste ajudá-la e foi atacado por aqueles guerreiros obscuros. Depois disto eles seguiram-no. Esperei um tempo para ver se eles não retornavam e eu fui até o homem. Mesmo mortalmente ferido ele me narrou o acontecido. Tentei ajudá-lo, mas ele faleceu em meus braços instantes após me contar o ocorrido. Voltei correndo para o castelo e decidi que seria melhor falar contigo antes, então me recolhi.


			Impacientemente Lord Ripper já se preparava para partir, quando Lince o interpela: 


			— Então... Acreditas em mim?


			— Claro que sim! Mas não deveria ter se arriscado tanto — Lord Ripper responde num tom meio sério.


			— Deixa-me ir contigo? — diz Lince com um ar doce.


			Ele olha aquela nobre dama e friamente responde: 


			— É perigoso para uma nobre de seu porte. Sinto muito. Agora devo ir.


			Apressado, Lord Ripper entra em seus aposentos e, sem explicação, bate a porta. Com isso Lince, chateada, sobe aos seus aposentos reais e começa a refletir sobre o acontecido.


			Ainda em seus aposentos o nobre guerreiro Lord Ripper pega o pergaminho sagrado que está na mesa, veste seu manto preto com o brasão de Maltimor e sai apressado, pelos corredores do castelo.


			Na saída ele se depara com o chefe da guarda, Tiger. Este o interroga. 


			Lord Ripper o encara e responde:


			— Apesar de tua impertinência responder-te-ei. Tenho um dever a cumprir. — Lord Ripper dá uns passos e se detém pouco e olhando para chefe da guarda com ar meio serio no olhar. — Venha comigo, Tiger, e te explico no caminho — diz.


			O chefe da guarda, sem dizer uma palavra, acompanha o guerreiro. Ambos descem rapidamente as escadas do salão Real do castelo de Maltimor e ainda na metade das escadarias lord Ripper dá ordens aos seus vassalos para trazerem-nos os cavalos.


			Subitamente, o Senhor Feudal Vossa Majestade Rei Rivard se aproxima ao vê seu filho com um ar de preocupação se preparando para partir. 


			Desconfiado indaga: 


			— Onde tu achas que vai?


			— Não posso lhe explicar agora. Só posso dizer-te que estou indo a uma missão importante e mística. Escute, majestade, peço-lhe licença nesse momento, mas assim que regressar explico-te os acontecimentos — diz Lord Ripper.


			— Como ousas ser tão obtuso? Por acaso não lembras que daqui a duas luas o conselho se reunirá para receber o representante do clero, Dom Felipe? Exijo que estejas presente.


			— Escute-me, majestade. Essa missão é vital para sobrevivência de todos nós. Sinto muito, mas isso é tudo que posso dizer-te no momento. Agora, com sua licença Vossa Majestade Rivard, vou partir rumo ao meu destino.


			— Como ousas a falar de tal forma com seu próprio pai? — pergunta o rei com olhar surpreso. 


			Lord Ripper juntamente com Tiger se vira e continua a descer a escada real e depois atravessa o salão real. Então o rei toma uma atitude drástica para impedir a saída do filho. Ordena para os guardas prenderem Lord Ripper no calabouço até que ele se acalme e explique exatamente o que está acontecendo.


			Tiger, em respeito a Vossa Majestade o rei Rivard, se distancia. Dois guardas cercam então Lord Ripper que observa atentamente os dois e subitamente com uma agilidade notável, empunha sua espada e duela com ambos, derrubando-os no chão. 


			Lord Ripper sobe em sua montaria ali no pátio do castelo e chama Tiger que, fica ali parado sem nem uma reação, olha para o rei aguardando sua decisão. O rei Rivard faz um gesto para que Tiger o acompanhe. Com isso ele imediatamente monta em sua montaria para acompanhar lord Ripper naquela cruzada desconhecida.


			Os dois atravessam os portais do castelo e saem em disparado rumo àquela jornada desconhecida, enquanto Lince observa-os da janela de seus aposentos.


			Impensadamente ela desce correndo as escadas do castelo e sai pelos fundos. Ainda conseguindo ver os dois, ela pega seu cavalo e pula antes do portão fechar. Então ela os segue sem que eles percebam.


			Na sala real, rei Rivard comenta com seu conselheiro, Miller: 


			— Ripper está ficando impertinente, ele parece não mostrar o mínimo interesse pelos assuntos reais. — Só deixei-o ir, porque ès meu filho, deixei-o porque está sob olhar de meu fiel chefe da guarda, Tiger. Mas não sei o que vou dizer ao conselho e a Dom Felipe do clero quando ele estiver aqui.


			— Majestade, Lord Ripper tem sido um de nossos melhores guerreiros. São longos anos de várias batalhas para defender nosso feudo dos invasores. Acho com toda certeza que ele merece um voto de confiança do senhor — diz Miller.


			Enquanto isso longe dali, no obscuro feudo nas províncias de Marduck, no castelo negro, uma tropa de vinte guerreiros fortemente armados e escolhidos e liderados por Lord Falker se preparam para ir rumo à floresta Willard.


			Antes de partir, o líder tirano sobe numa pedra e grita: 


			— Escutem-me, guerreiros! Vamos revirar toda essa floresta até achar o feudo onde aquele maldito se esconde! Agora vamos!


			Nesse momento uma tempestade começa a formar-se. O céu escurece. Aquela província é tomada por sombras e fúria de uma forma assustadora. Porém nem isso é capaz de fazer com que o tirano desista de sua cruzada. Ele sai pelos portais do castelo com toda sua tropa diante daquele cenário que parecia ter vindo do inferno.


			Depois de algum tempo de cavalgada, eles chegam à floresta. Um dos guerreiros de sua tropa que estava mais a frente se aproxima de lord Falker dizendo: 


			— Escute, lorde Falker. Vejo marcas fundas de cascos aqui, parecem que vão dar até Colina das Almas. Fica a meio dia daqui. O que faremos?


			Falker sente os seus longos cabelos molhados pela chuva cobrindo sua face, afasta-os e põe a mão no queixo. 


			Ainda sobre seu corcel negro e trajando uma imponente armadura, ele olha para seus guerreiros e mesmo debaixo daquela tempestade grita: 


			— Vamos, imprestáveis! Deve ser lá que aquele bastardo deve estar escondido. — E dirigindo-se ao guerreiro que o reportou sobre o castelo: — Mostre-me o caminho, imbecil!


			Aquela tropa de vinte guerreiros com suas armaduras negras de aparência luciferiana prossegue pela floresta Willard velozmente pouco se importando com o temporal e a fúria que evoca seus ventos sobre as árvores que cai com toda fúria naquele momento.


			Não muito longe dali, Lord Ripper e Tiger, cavalgando pela floresta, escutam os guerreiros luciferianos de Marduck gritando. 


			Lord Ripper comenta: 


			— Pare e vamos nos esconder por enquanto. Eles estão em maior número. Para onde será que estão indo? Eu gostaria de saber.


			Logo atrás está Lince que também escuta os galopes dos guerreiros vindo em sua direção. Ao ver que aquela tropa se tratava dos Luciferianos guerreiros de Marduck conhecido por sua crueldade, ela se esconde atrás das pedras e pensa: não acredito no que meus olhos vêm. Não são os mesmo guerreiros que mataram o pobre homem na floresta de Willard? Estão indo rumo à Colina das Almas. Devem estar atrás de meu irmão. Pensam que ele está no castelo. Preciso voltar e avisar papai.


			Assustada e com o seu vestido de corte tontamente molhado sobe em sua montaria e, cavalgando velozmente, pega um atalho para o feudo de Maltimor.


			Enquanto isso, o Impiedoso Lord Falker, o chefe das Tropas do inferno de Marduck, grita aos seus guerreiros: 


			— Está anoitecendo. Vamos nos abrigar nessa gruta. Estou cansado e não necessitamos arriscar-nos já que estamos nos aproximando da conhecida Província dos Lobos Malditos. Ouvi dizer que este lugar é amaldiçoado. Amanhã, na primeira luz do dia, nós partiremos.


			Já está quase anoitecendo e Lince completamente molhada e com frio se arrisca pela floresta. Cavalgando rapidamente ela sobe a Colina das Almas. 


			depois cavalgar rapidamente para subir colina das almas para chegar ate aos portões do castelo de Maltimor, ela grita para um dos guardiões das muralhas para que desçam à ponte. Os guardas da muralha quase não acreditam no que veem e um deles grita o nome de my lady Lince e todos se apressam para baixar a ponte do castelo. Ao ver Lince sob clarão das tempestades, Arbus, o segundo chefe da guarda, ordena aos vassalos para que tragam um manto para aquecê-la. Ordena as damas da corte para que prepararem um banho quente. 


			Lince ignorando a todos, pede para que a deixem passar e diz que quer falar com o rei. Ainda num ritmo acelerado ela travessa o salão real e encontra seu pai com um olhar de espanto. 


			Este a interroga: 


			— Estás ensandecida!? Como ousa sair numa tempestade destas, minha filha? Quero que suba para seus aposentos e fique por lá. 


			— Mas, Majestade, eu vim alertar sobre o perigo. Uma tropa de vinte homens do obscuro feudo de Marduck está vindo para cá — diz Lince.


			— Deves estar febril para dizer tamanho absurdo. — E dirigindo-se a dama de companhia ele ordena: — Levem Lince até seus aposentos, lhe deem um banho quente e não a deixem sair. Mas antes chamem os guardas do castelo aqui na cúpula no salão real.


			Instantes depois o chefe da guarda Arbus chega ao salão e a Vossa Majestade, o rei, o alerta: 


			— Fiquem todos de prontidão. Minha filha pode estar febril, mas pressinto em suas palavras um tom de preocupação. Quero todos os guardas preparados para um ataque.


			Na tempestuosa floresta, Wilard Ripper diz a Tiger:


			— Escute, aqueles Marduckianos devem estar atrás disso. Precisamos nos apressar, não deixar rastros. Pressinto que os encontraremos novamente.


			 Então ele encontra uma caverna e acende uma fogueira com seu aliado e abre o pergaminho e o vê novamente. Algo sobrenatural acontece novamente, o sangue que surgiu e formou a profecia naquele primeiro momento em seu quarto, volta e toma forma naquele mapa místico feito de pele de dragão, mostrando uma espécie de caminho no qual Lord Ripper e seu aliado teriam de seguir para alcançar o primeiro fragmento do medalhão místico. 


			O mapa mostra que o caminho é atravessar a Trilha das Sombras onde ninguém jamais voltou, depois pelo desabitado e enigmático vilarejo de Salem, onde uma grande maldição se oculta por trás de suas névoas.


			Lord Ripper, após ver o caminho, diz ao seu escudeiro Tiger: 


			— Vejo aqui que o caminho é longo, caro aliado, e também árduos, pois os lugares que são mostrados aqui são profanos no qual não sabemos o que nos aguarda. Vamos! Meus caros escudeiros têm que aproveitar que essa maldita tempestade está diminuindo. Mas só amanhã. Esta floresta não é segura para se atravessar à noite. Vamos, então, para aquele vilarejo logo à frente.


			Depois de cavalgarem um pouco pela floresta Wilard com suas armaduras e cansados devido àquela forte tempestade que não parava de cair, eles, finalmente, chegam ao vilarejo chamado Exciter. A noite já estava bastante intensa.


			— Escute, meu senhor. Vamos nos esquentar com algo quente para beber ou morreremos de frio— diz Tiger. — Aqui perto tem uma taberna, vamos beber lá.


			— Bem pensado, caro amigo — responde Tiger com um sorriso na face.


			Na floresta Wilard em uma gruta onde se encontravam os guerreiros de Marduck, estavam todos bêbados ali com vinho em volta de uma fogueira, com exceção de lord Falker que estava apreensivo e que atentamente ouvia os uivos dos lobos próximo dali.


			Lord Falker olha lá fora em meio à tempestade e sente que algo que espreitava na escuridão da floresta se aproximava rapidamente. Subitamente, das sombras da floresta, salta na entrada da gruta um enorme lobo cinzento com enormes dentes, pronto para fazer em pedaços quem se pusesse na sua frente.


			Seus olhos eram brancos como a neve do norte. Falker, ao ver aquela bestial criatura em sua frente, não pensa duas vezes, com sua espada em punho parte para cima do animal. 


			Nisso todos acordam, e vendo aquela criatura gritam por ajuda. O tirano chefe apenas olha para seus guerreiros e com um olhar sanguinário fala aos mesmos: — Esse é meu.


			A luta dá-se início sob a lua cheia. Homem e fera começam a rolar pela relva. 


			Falker joga o bestial enorme animal contra uma árvore para fugir dos seus dentes afiados. O animal fica meio atordoado, mas furioso resolve atacar de novo.


			Dessa vez ele derruba o tirano no chão. Lord Falker, com um rápido movimento, pega sua espada e tenta acerta o bestial lobo com sua enorme lâmina, a criatura observa e com uma agilidade bem maior que de Lord Falker, desvia-se do golpe fatal.


			A fera olha no olhar de Lord Falker e com seus olhos brilhando na escuridão parte novamente com toda sua fúria para cima do Marduckiano. Esse último ataque lança a espada do homem fora de seu alcance.


			Enquanto isso os Luciferianos guerreiros de Marduck assistiam à luta e gritavam, estagnados pela emoção, incentivando seu líder naquela noite sombria. Entretidos eles não percebem que nas moitas mais olhos furiosos e mortais os observavam. Momentos depois saltam do meio das moitas outros enormes lobos. Estes rosnam e partem para o ataque. 


			Começa a carnificina sob o luar. Gritos de horror ecoam pela escuridão. O sangue jorra cobrindo o local. Corpos de guerreiros dilacerados estão por todos os lados. Lord Falker tenta fugir das presas de seu predador mortal, correndo daquele enorme lobo. Ele com agilidade dá um salto na lama e alcança sua espada. A besta salta sobre ele e num ágil movimento o tirano pega sua espada e atravessa o animal. 


			Antes de morrer, e sangrando bastante, a Bestial criatura consegue enfincar suas presas no braço de Falker. A mordida é tão violenta que atravessa a armadura e rasga a carne do tirano. Seu sangue se mistura com o do lobo. Com seu líder morto, a matilha abandona o local da luta, deixando um rastro de sangue de vinte guerreiros que havia em suas tropas. Apenas quinze Marduckianos que sobreviveram à fúria dos lobos vibram com a vitória de seu líder Luciferiano. Devido aos ventos fortes da tempestade o cheiro de morte impregna o ar.


			Falker olha para o corpo daquele enorme lobo e compreende ao ver que ele toma forma humana e diz: 


			— Maldito feiticeiro! Como eu queria arrancar a cabeça de quem transformou esse maldito bastardo em um lobo e feriu o meu braço. Apodreça no inferno que é o seu lugar. — Virando-se para os guerreiros ele continua: — Vamos, queimem os corpos antes que atraia mais desses lobos malditos enfeitiçados por algum feiticeiro, mas ainda vou descobrir quem é ele e arrancar sua cabeça com minha lâmina. 


			Longe daquele fatídico sombrio acontecimento, na taberna da vila de Exciter, Lord Ripper e seu companheiro bebem seus vinhos calmamente numa mesa quando repentinamente um enorme e rude bárbaro de olhos azuis e longos cabelos loiros chega ao lugar.


			Ele olha para o Lord Ripper e começa a rir. Senta-se à mesa dizendo num tom desafiador: 


			— O que faz no meu lugar, nanico? Essa mesa é minha. Cai fora ou vou reduzir seu crânio às migalhas com meu machado.


			Repedir olha para Tecer rindo e retruca dizendo ao enorme bárbaro: 


			— Tire-me daqui se puder. — E Tiger com um sinal de negação se levanta, olha para cima nos olhos do enorme oponente.


			Inesperadamente o Bárbaro lhe dá um soco que o arremessa do outro lado da taberna. Ripper se ergue, pega uma cadeira e a quebra na cabeça do bárbaro. 


			O gigante nórdico fica furioso, pega Ripper e Tiger pelo pescoço e diz olhando bem nos olhos deles: 


			— Não me desafiem de novo, insetos. Ou eu mato os dois. — Antes de terminar a frase ele arremessa os dois contra a parede. Tiger perde os sentidos. 


			O bárbaro pega uma caneca de vinho e com o machado na mão volta para mesa rindo. Os bêbados, agitados, dirigem-se ao enorme bárbaro oferecendo canecas de vinho.


			Lord Ripper meio atordoado levanta do chão sem que o bárbaro perceba e pensa: Mais uma vez estou sozinho, tenho que agir o mais rápido possível. 


			Então ele pega o seu punhal, vai ao encontro do bárbaro sorrateiramente e por trás encosta a lâmina na garganta do gigante.


			Chegando com a boca bem perto do ouvido do homem ele diz: 


			— Mais uma gracinha dessa e eu corto-te a garganta.


			Mesmo surpreso com a atitude de Lord Ripper, o bárbaro retruca:


			— Escute, nanico, tire essa coisa do meu pescoço ou deceparei sua cabeça.


			— Escute-me, tu. Olha aqui, bárbaro fedorento. Estou precisando unir fortes guerreiros como tu para me acompanharem numa cruzada. Caso desejes vir terá recompensas a peso de dobrões de ouro. Ou posso cortar sua garganta aqui mesmo e lhe deixar esvaindo em sangue como um porco que tu és. Que me diz, grandalhão?


			— Abaixe tua adaga. Vejo pela sua ousadia que é um homem determinado, por isso acompanhar-te-ei nessa cruzada. Mas claro que quero meu pagamento. Três dobrões no começo como garantia.


			Ripper tira o punhal do pescoço do bárbaro que se levanta, olha para baixo e diz: 


			— Meu nome é Atila. Depois de ter conquistado muitas províncias e quase Roma, resolvi andar sozinho por esse continente em busca de riquezas. Pressinto algo em ti que me trará muito mais que procuro. E só por isso irei contigo, nanico.


			Nesse momento Tiger se levanta do canto da taberna furioso e diz: 


			— Agora vai sentir a minha fúria, seu bárbaro fedorento.


			Ele pega sua espada e segue em direção ao gigante. Ripper ordena que pare lhe apresenta o novo companheiro e explica o acontecido. 


			Mesmo inconformado com situação Tiger acata a decisão de seu senhor feudal. Vai ao balcão e pede ao taberneiro uma garrafa de vinho.


			Num só gole esvazia a garrafa e rudemente dirige-se ao taberneiro: 


			— Obrigado, inútil. — E com um gesto rápido quebra a garrafa na cabeça do homem que cai. Em seguida a atitude de Tiger, todos ali começam a rir.


			Ao amanhecer, no reino de Maltimor, o rei, com seus longos cabelos ruivos, jogados sobre sua face, continua acordado, sentado no seu trono, pensativo como se pressentisse algo.


			Seus guerreiros estavam em alerta, pois, como o chefe da guarda, Tiger, estava com Ripper fora do feudo só restava o segundo chefe da guarda, Arbus.


			O rei Rivard desce de seu trono e vai até a janela da sala real, olha para Arbus organizando as tropas e lembra-se que há muitas luas atrás, quando era mais jovem, também já foi um destemido cavaleiro e nunca recuou ante os desafios mortais.


			Rei Rivard grita ordenando a Arbus que organize os francos:


			— Deixe os arqueiros em seus postos estratégicos.


			Então ele sai rapidamente da sala, vai até aos aposentos de sua filha Lince e olhando-a seriamente diz: 


			— Escute, minha filha, quero que fique com as outras damas na torre.


			— Sim, papai — ela responde com sorriso fingindo que acatará a ordem.


			Quando o rei fecha a porta, ela sai pela janela descendo, como já fizera antes, por um lençol. Dirige-se para a cocheira e sem que ninguém a note pega seu cavalo, veste sua armadura e por uma passagem secreta esquiva-se para fora dos limites do castelo.


			Perto dali, no acampamento Marduckiano, a tempestade havia parado. Um dos guerreiros acorda e diz que já amanheceu. Lord Falker acorda os mais lentos de seus guerreiros que ainda dormia ali bêbados aos chutes e gritos e diz: — Imbecis e inúteis, vamos! Temos que continuar até Maltimor. Quero retomar o que é meu por direito.


			Quando todos estão prontos ele dá suas ordens: — Vamos fazer um ataque surpresa.


			Um de seus homens percebeu que o braço de seu senhor feudal estava ferido e o interrompe: 


			— Não podemos ir com my lord ferido assim.


			— Bobagem. Não invente pretextos — responde Falker olhando para seu braço ferido. — Vamos lutar assim mesmo.


			Então monta em seu cavalo e todos fazem o mesmo. Começam a seguir para o castelo Maltimor.


			Na taberna, Lord Ripper, Tiger e o novo aliado Atila Bárbaro preparam-se para sair. Vendo a face atarracada de Tiger, o viking diz a ele: 


			— Então daqui para frente serão meus aliados. 


			— O que um punhado de moedas não faz? — Tiger responde fazendo pouco caso das palavras do bárbaro. 


			— Não faças graça de mim. Muitos reis já perderam suas cabeças na lâmina de meu machado por muito menos que isso. Garanto-te, não vais querer sentir a fúria de meu machado em se crânio — diz o bárbaro em tom irônico. — Sou Atila, conhecido por muitos como viking mais temido das províncias geladas da distante Glautimor.


			Ripper se intromete e eleva a voz: 


			— Isso não é o momento para troca de apresentações. Andem! Montem logo seus cavalos. O tempo é curto. Os três saem rumo à obscura Trilha das Sombras.


			Antes de deixarem o vilarejo um garoto que passava por ali grita: 


			— Não vão. Muitos homens já foram para lá e nunca voltaram.


			Lord Ripper vamos para sua montaria temos muito percorrer diz aos seus aliados depois responde ao menino: 


			— Não se preocupe. Carrego comigo a espada dos antigos guerreiros de Maltimor. — E ignorando o pequeno menino fala aos aliados: — Me escutem. Vi no mapa místico o caminho que nos leva para a Trilha das Sombras e para um lugar que desconheço chamado Salem. Em seguida teremos que prosseguir pelo Cemitério dos Nômades. Que Odim nos guie para que quando chegarmos Carrotes nos leve. Até lá será uma longa caminhada. Vamos em frente. O dia é longo. 


			Então eles cavalgaram rapidamente rumo à trilha das sombras. 


			Cavalgando velozmente naquela manhã, subindo a Colina das Almas, a tropa Marduck chega finalmente à frente ao castelo Maltimor e montado em seu corcel negro Lord Falker grita: 


			— Exijo falar com Vossa Majestade, o rei Rivard, imediatamente.


			Sua voz é ouvida pelo Rei Rivard que olha para o seu conselheiro Miler e diz para ir ao alto da muralha e ver o motivo de tal importuno. 


			Ao subir, o conselheiro Miller avista os invasores e percebe que aquelas sinistras armaduras só poderiam pertencer ao obscuro feudo Marduck que se tratava de tropa de Luciferianos. 


			Desconfiado pergunta: 


			— O que querem aqui, profanos guerreiros Luciferianos. Não sabem que estão invadidos os domínios do feudo de Maltimor?


			Falker, olhando para cima, replica:


			— Desejo saber sobre certo cavaleiro de armadura prateada que pertence a esse feudo. Ele tem algo que é meu. Poderia chamá-lo?


			— Vai embora, tu e seus guerreiros. Não são bem-vindos aqui nem em lugar algum. Aqui não tem nada para vós. Se continuares persistindo mandarei meus arqueiros atirarem em vós.


			Lord Falker abre um sorriso irônico e responde de lá de baixo da muralha do castelo:


			— Não temo ameaças. Sou lorde Falker do poderoso feudo Marduck, e só sairei daqui com o que é meu por direito. Do contrário invadirei esse castelo e matarei todos.


			— Não tem nada aqui que te pertença, guerreiro do reino das trevas. Suma daqui com sua desprezível tropa Luciferiano — responde Miller irritado.


			Falker rebate aquelas palavras vociferando: 


			— Se vós quereis assim, então se preparem para curvar-se a mim. — E dirigindo-se aos guerreiros ordena: — Vamos, homens, ao ataque!


			No mesmo instante Miller grita:


			— Lancem as flechas de fogo. 


			A batalha tem início. Cinco dos doze guerreiros restantes das tropas de Falker avançam cavalgando para o ataque. Dois são atingidos por flechas incandescentes vindas do alto da torre do castelo. Os outros três conseguem se esquivar e tentam invadir a torre por trás. Estranhamente cordas são jogadas do alto para os invasores escalarem. Os três sobem as muralhas do castelo sem que os arqueiros percebam sua presença. Eles chegam sorrateiramente e atingem friamente com suas espadas dois arqueiros, que morrem.


			Os corpos são jogados do alto das muralhas. O resto da tropa avança, com seus escudos bloqueando as flechas, em direção a uma enorme pedra ao lado do castelo para evitar serem alvos de novas flechas. Ficam por lá, onde já não são mais vulneráveis as setas, só esperando o momento certo para saírem.


			No alto do castelo um dos guerreiros Marduck não teve muita sorte, é logo acertado por uma flecha no peito e cai. Os dois guerreiros, que tinham conseguido fugir do ataque, jogam mais cordas para que os outros subam.


			Os guerreiros Marduck sobem e conseguem matar mais dois arqueiros. No ataque fulminante e preciso, Lord Falker envia um sinal para um dos arqueiros, lá de cima da muralha, que se revela num ato de traição contras seu próprio feudo e degola o conselheiro Miler com um sorriso estampado na face. 


			Alguns outros arqueiros, no mesmo ato de infidelidade e traição juntam-se aos guerreiros de Marduck e matam o restante dos arqueiros da muralha do castelo de Maltimor.


			Um dos guerreiros Marduckianos desce as escadas, acompanhado com os traidores e, empunhando sua espada, degola um guarda. Sorrateiramente vai por trás de outro e o acerta com uma adaga, nas costas.


			Sem ninguém perceber ele faz um sinal para um dos traidores que estava perto dos portais do castelo para soltar a manivela da ponte. Esta desce, deixando o castelo à mercê de seus algozes.


			Lord Falker adentra com seus guerreiros cavalgando velozmente. Um pouco mais adiante ele para e com um gesto repetitivo do braço em forma de gancho, ordena para que todos avancem para dentro do castelo e vá em direção ao salão real.


			Lord Falker e os guerreiros Mardukianos aliados,  na entrada do salão real, observam o chefe da guarda, Arbus, com sua numerosa tropa pronto para defender seu feudo dos traidores que se aliaram aos Mardukianos Lord Falker e seus guerreiros Luciferianos.


			Arbus ordena: 


			— Rendam-se, bastardos! Estão em desvantagem! 


			— Não! Rendam-se vós, profanos! Ou junte-se a mim — fala Falker olhando para cima. — Olhem acima de vós. Num simples gesto eu corto as cordas que sustentam esse candelabro que cairá sobre suas cabeça.


			Alguns se mantêm em posição, outros debandam para o lado de Falker. Na parte de fora, os guerreiros de Marduck junto com os traidores travam uma batalha cruel e sangrenta para tomar o castelo Maltimor. 


			Os guerreiros maltimorianos que permaneceram fiéis acatam a ordem de Arbus que grita com todo seu ódio: 


			— Ataquem!


			Lord Falker joga seu machado, e com precisão incrível este acerta a corda em cheio. O pesado objeto despenca em cima dos guerreiros da corte. Arbus morre.


			A batalha parecia que iria durar a manhã inteira, só se via corpos dilacerados e sangue de ambos, jogados por todo lado.


			Falker esquiva-se da batalha e invade a sala real. Encontra Rivard sentado. Este vocifera: 


			— Como ousas invadir meu castelo!? Vais pagar com sua vida por isso! Estou aqui para defender minha honra e meu reino a todo custo!


			A luta inicia-se. Frente a frente os dois inimigos mortais, com suas espadas prontas a cortar, se estudam. Com os olhares os dois se atacam.


			O toque furioso das duas lâminas ecoa por toda sala. Ambos concentrados nem o escutam.


			Falker se afasta um pouco e questiona: 


			— Queres viver ou morrer rei dos fracos?


			— A pergunta certa seria se “tu” queres viver ou morrer. Renda-se! Não tens escolha! Estás cercado por meus bravos e leais cavaleiros.


			— Meus bravos e leais cavaleiros? — Falker diz sorrindo ironicamente. — Achas, tu, realmente, que esses homens são seus leais guerreiros? Olhe atentamente e verás que são meus agora.


			Rei Rivard não acredita. A sala é invadida pelos guerreiros maltimorianos. 


			O rei vendo aquilo sente confiante e sorri ao seu inimigo e diz para lord Falker: 
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